ATENCAO 


For favor, leia o aviso abaixo antes de jogar seu video game ou 
antes de permitir que seus filhos comecem a jogar. 

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel, 
que pode ser estimulado por variaqoes Ituninosas intermiten- 
tes, alteragao de luz da tela de televisao, computador, luz 
estroboscopica ou raios de sol passando atraves de folhas e 
galhos de arvores. A epilepsia e uma doenqa que pode ou nao 
estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer risco, 
pedimos que tome as precaugoes abaixo: 

Antes de Usar: 

- Se voce ou alguem de sua familia ja teve algum tipo de 
epilepsia ou perda de sentidos quando exposto a variagoes 
luminosas, consulte seu medico antes de jogar. 

- Sente-se no mmimo a 2.5 metros da tela da televisao. 

- Se voce estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse 
e so volte a jogar quando estiver completamente recupera- 
do. 

- Tenha certeza de que o quarto em que voce esta jogando e 
bem iluminado. 

Durante o Jogo; 

- Descanse pelo menos 10 minutos por bora quando voce 
estiver jogando video game. 

- Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video 
game. Se voce ou seus filhos sentixem alguns sintomas 
como vertigem, visao alterada, contragoes nos miisculos 
ou olhos, perda de consdenda, desorientagao, qualquer 
movimento involuntario ou convulsoes, pare de jogar ime- 
diatamente e consulte seu medico. 



Master System'' ^ 


MANUAL DE INSTRUCOES 





COMO COLOCAR O CARTUCHO 
NO MASTER SYSTEM 


1 . Certiiique-se que o MASTER SYSTEM esta desligado. 
Conecte o Joystick 1. 

2. Coloque o cartucho SONIC CHAOS no console, conforme 
explica o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desli- 
gue o aparelho e verifique se o cartucho esta bem colocado. 
Depois, ligue-o novamente. 

4. SONIC CHAOS e para apenas 1 jogador. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquan- 
to o MASTER SYSTEM estiver ligado! 


Botao Pausa 


Tampa protetora da 
entrada do cartucho 


Botao 

DesI4 



Entrada para o 
Joystick 2 


Robotnik Ataca Novamente! 


Ja faz um ano que as seis Esmeraldas do Caos foram reavidas. 
Tudo vai bem na Ilha do Stil. Com excegao das corridas 
matinais de Sonic e Tails, tudo e paz e tranquilidade. 

Um dia, a ilha foi sacudida por uma explosao terrivel. Gran- 
des crateras se abriram na terra. Os animais come^aram 
imediatamente a pesquisar o motivo. Foi Flicky, o passaro 
azul, que achou a resposta; "As Esmeraldas do Caos estao 
desaparecendo da Cavema do Norte!" 

Tails calculou. "Se as seis Esmeraldas se forem, nao havera 
equilibrio e o caos vai reinar por todo o mundo! E se n6s nao 
as encontrarmos rapidamente, A Ilha do Sul afundara no 
oceano!" 

Nesse momento, uma maquina voadora redonda e estranha 
rugiu no ar. Preso em grandes pinqas da parte inferior estava 
a Esmeralda do Caos vermelha! Todos os animais podiam ver 
o piloto com o seu bigode espesso e nariz grande vermelho, 
mas a sua risada era inconfundivel - Dr. Robotnik! 

"Dessa vez nada me impedira! Ja que eu tenho as outras cinco 
Esmeraldas do Caos sob meu poder, eu mandarei no mundo! 
Haa, ha, ha, ha, haaa!" Depois o maldoso Dr. Robotnik e a sua 
maquina voadora desaparecem no horizonte. 

"Nao se nos as encontrarmos primeiro", disse Sonic. "Vamos 
la. Tails. Vamos pegar essas Esmeraldas!" 



Assuma o controle i 



Botao Directonal Botao 1 Botao 2 

(Botao D) 


Botao D 

• Pressione para a esquerda ou para a direita para mover-se 
nessas diregoes. Pressione e mantenha pressionado para 
qualquer diregao para aumentar sua veloddade. 

• Pressione para baixo para agachar. 

• Quando voce estiver parado, pressione para cima ou para 
baixo para ver a parte superior e inferior da tela. 

• Enquanto estiver se movendo, pressione o Botao D para 
baixo. Ele se transformara numa bola - excelente para der- 
rubar barreiras ou triturar inimigos. 


Botao 1 

• Pressione para iniciar o jogo. 

• Pressione para saltar / fazer o Ataque de Giro Supersonico. 
Pressione e mantenha pressionado para pulos mais altos. 


Botao 2 

• Pressione para saltar / fazer o Ataque de Giro Supersonico. 
Pressione e mantenha pressionado para pulos mais altos. 


Botao da Pausa (Teclado do Master System) 

• Pressione para paralisar o jogo; pressione novamente para 
voltar ao jogo. 


Super Movimentos 

Ataque de Giro Supersonico 

Quando o seu personagem estiver parado, pressione e mante- 
nha pressionado o Botao D para baixo, depois pressione o 
botao 1 ou 2. Sonic ou Tails comegarao a girar no lugar. Solte 
o Botao D para ter uma explosao de velocidade! 




Helicoptero (Apenas o Tails) 

Pressione e mantenha pressionado o Botao D para cima, 
depois pressione o Botao 1 ou 2. Por um pequeno 
intervalo de tempo. Tails ira girar o suas caudas 
como uma helice de helicoptero e voara. Use o 
Botao D para direcionar os seus movimentos, e 
cancele o helicoptero no momento em que Tails 
tocar o chao. 

Obserwi^ao: Sonic respondera a esse comando correndo no 
lugar. Solte o Botao D para fazer ele correr para a frente. 



Salto com Mola 

Acione a mola pulando'sobre ela. Use 

0 Botao D para direcionar os movi- 
mentos. A mola desaparece quando 
voce colide com algnm objeto ou sofre 
danos. Para solta-la, pressione o botao 

1 ou 2. 








Prepare-se... 



some 


Depois do logotipo da Sega, 
voce vera uma tela de intro- 
dugao seguida da Tela de 
Ti'tulo. Em poucos segundos, 
uma pequena demonstragao 
aparecera. Pressione o Botao 
1 para retomar para a Tela 
de Titulo e pressione-o no- 
vamente para comegar o 
jogo. 



A Tela da Escolha do Joga- 
dor aparecera. Pressione o 
Botao D para a esquerda e 
para a direita para escolher 
Sonic ou Tails e pressione 
o Botao 2 para comegar o 
jogo. 


Corra pelos Aneis! 

Como Sonic ou Tails, voce passara por seis zonas perigosas, 
com tres atos cada. No final do terceiro ato de cada Zona, voce 
defrontara com um dos Rob6s de Robotnik. Use a parte es- 
querda da tela para checar a sua posigao conforme voce anda. 




Cronometro: Mostra quando tempo se passou desde que voc^ 
comeqou o ato. Se voce nao completar o ato antes que o 
cronometro atinja 9:59, voce perdera uma vida. 

Vidas Restantes: Mostra a quantidade de vidas que voce tern 
para completar o jogo. Pegue vidas extras coletando mais de 
100 aneis, coletando um item 1-UP ou conseguindo uma 
velocidade constitmda de tr^ numeros semelhantes (como 
555 kph). Sonic comet;a o jogo com tres vidas e Tails come(;a 
com 5 vidas. 

Niimero de Aneis: Os Aneis Ihe protegem contra machuca- 
dos se voce for atacado, tocar um inimigo ou for pego numa 
armadilha - jx)rem, se isso acontecer voce perdera todos os 
seus aneis. Se voce for pego ou atacado e nao tiver nerdium 
Anel, voce perdera uma vida. 

Voce recede pontos pelo numero de aneis que voce tiver no 
final de cada Etapa. Se Sonic coletar 100 Aneis, ele ira entrar 
numa Etapa Especial para procurer por uma Esmeralda do 
Caos (veja pagina 14). 



Itens Especiais 

Ao longo do jogo, voce encontrara itens especiais que serao 
muito liteis para leva-lo ate o confronto final com Robotnik. A 
maioria dos itens estao dentro de Monitores. Para pegar um 
item, quebre o Monitor com um Ataque de Giro Supersonico. 

Super Aneis: Voc^ ganha 10 aneis. 



Sapatos Magicos: Aumenta ainda mais a sua 
velocidade! 



Invencibilidade: Voce se toma invencivel para 
atacar e ficar preso em armadilhas durante um 
curto periodo de tempo. Porem, voce perdera uma 
vida se cair no fundo da tela ou permanecer por 
muito tempo debaixo d'agua! 



1-UP: Voce ganha uma vida extra. 



Foguete (apenas o Sonic): Pegue esse item e viaje 
pelo ar com o par de foguetes de alto poder. Os 
Sapatos-Foguete duram por um curto periodo de 
tempo e desaparecerao se Sonic sofrer qualquer 
acidente. 





Paineis de Bonus 


O Painel de Bonus aparece no final do primeiro e do segundo 
ato. Rode o painel para comeqar o giro. Quando ele parar, 
voce descobrira o seu bonus. 


Flicky: Voce nao ganha nada. Desculpa! 



Anel; Voce ganha 10 Aneis 



Sonic: O Sonic ganha uma vida extra. O Tails 
ganha um Continue. 




Tails: O Sonic recebe um Continue. O Tails 
ganha uma vida extra 







Pontuacao 
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Cada vez que voce completa um 
ato, essa tela atualiza o seu pro- 
gresso. Voce recebera pontos da 
seguinte maneira: 


Robo Inimigo: 100 

Robo Chefe (Zonas 1-2): 5.000 

Robo Chefe (Zonas 3-5): 10,000 

Dr. Robotnik: 60,000 


pontos 

pontos 

pontos 

pontos 


Bonus de Velocidade: 
Bonus de Anel; 


100 pontos para cada kph 
100 pontos para cada anel 
que voce possuir no 
final do ato. 


Continue: Uma imagem do Sonic ou do Tails aparece com 
cada Continue que voce pega. 

Esmeraldas do Caos: Isso mostra quantas Esmeraldas do 
Caos Sonic ja pegou ate o momento. 


Corra Pelas Zonas! 


A Zona da Montanha Turquesa 

Corra dentro de looping, cur- 
vas em forma de espirais e 
passagens secretas. Caminlie 
pelas plataformas que se 
movem sobre buracos chei- 
os de pregos. Pule sobre as 
armadilhas, agarre aneis e 
ftens, e fique de olho nos ban- 
didos do Robotnik! 

A Zona Gigalopolis 

Luzes brilham no ceu nottir- 
no conforme voce pula de 
um nivel para o outro. Corra 
pelos corredores e depois 
pule no topo e agarre os 
aneis! 




A Zona do Ovo Sonolento 

Agarre uma mola saltadora 
e salte pelos labirintos de blo- 
cos. Corte caminho usando 
passagens secretas. Tenha 
cuidado, pois plataformas 
que podem parecer solidas 
podem nao o ser. Um passo 
em falso significara uma 
grande queda! 









A Zona da Colida Verde Mecanica. 


A Zona da Colina Verde se 
mecanizou e o ceu esta polu- 
ido graqas ao Dr. Robotruk. 
Nao afunde na laina dos rios 
ou voce nao conseguira sair. 
Os cocos nas arvores sao ex- 
plosives, entao, se um cair 
perto de voce, saia de perto! 


Empurre para abrir as escoti- 
Ihas nos tuneis sob a agua e a 
corrente Ihe carregara, mas 
tenha cuidado com as arma- 
dithas a sua frente! Se voce 
ficar sem ar por muito tem- 
po, vera uma contagem 
regressiva em cima da cabe- 
qa. do sen personagem. 
Quando a contagem atingir zero, voce perdera uma vida. 
reabastega as suas reservas de ar saltando para a superficie ou 
pegando folego com as grandes boUras de ar que sobem de 
alguns blocos. 

A Zona do Ovo Eletrico. 

Lasers direcionados protegem 
os corredores dessa Zona, e 
voce tern que se mexer rapido 
para fugir deles. Escape das 
bombas dos robos que caem 
dos tubos. Use o Botao D para 
guiar a sua passagem pela ca- 
deia de tubos e agaire todos os 
aneis e ftens que voce puder. 







Finalmente voce se defrontara com Robotnik, numa arena que 
ele preparou especialmente para voce... 


A Etapa Especial 

Uma vez que Soruc pegou 100 aneis, 
ele ira automaticamente para a Eta- 
pa Especial. Aqui Sonic pode 
encontrar as Esmeraldas do Caos - 
tern uma em cada Etapa Especial. 

Colete todas as cinco e lute contra 
Robotnik pela sexta para restaurar a 
paz na Ilha do Sul! 

Cada Etapa Especial consiste de um labirinto cheio de Aneis, 
Itens e uma Esmeralda do Caos. Pegue o maximo de Aneis 
que puder para as vidas extras - principaknente os An^ 
maiores, que equivalem a 10 Aneis normals cada. A Etapa 
Especial acaba quando voce pegar a Esmeralda do Caos ou 
quando acabar o tempo. Se voce pegar a Esmeralda do Caos, 
voce recebera 10 pontos por cada segundo restante no crono- 
metro. 

Observa^ao: Apenas o Sonic pode prosseguir para a Etapa 
Especial. Se Tails pegar 100 Aneis, ele recebera uma vida 
extra. 
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Fim de Joqo / Continuacao 

Quando voce perder todas as suas 
vidas, o jogo acaba. Porem, se voce 
tiver algum Continue sobrando, 
voce vera a Tela de Continue. Pres- 
sione o Botao 1 antes da contagem 
regressiva acabar para voltar ao 
seu jogo no come(;o do ato que 
voce parou. Se a contagem regres- 
siva acabar, o proximo jogo que 
voce jogar comeqara do ato 1 da 
primeira Zona. 


• 09 • 


Tails comega o jogo com tres Continues. Sonic deve pegar os 
seus Continues somando 50.000 pontos, pegando uma Esme- 
ralda do Caos ou pegando um Painel de Bonus do Tails no 
final de um ato. 



Picas Uteis 


• No momento eiri que voce for atacado e p»erder Aneis, 
agarre o Anel mais proximo para proteger-se de outros 
ataques. 

• Quando caminhar dentro de um tubo, mantenha o Botao D 
pressionado para a dire^ao que voce quiser virar na proxi- 
ma jungao. 

• Um salto de mola deixa-o vulneravel enquanto voce estiver 
roda/ido no ar. Se tiver um inimigo perto, destrua-o ou 
retixe-se. 

• Cada ato e cheio de passagens secretas e quartos repletos de 
Monitores. Explore! 


OUTROS SUCESSOS DA TEC TOY 



Muito bem, garoto! Nos somos do FBI e temos duas noticias 
para Ihe dar. Uma boa e a outra... 

A boa e que a cidade esta a beira do caos, devastada por uma 
guerra de gangues e voce foi encarregado da situagao. 

A outra e que o Predador voltou. Se voce nao se lembra dele, 
vamos refrescar sua memoria: Ha alguns anos um extraterres- 
tre veio a Terra com uma missao... cagar seres humanos! 
Nossas fontes garantem que agora ele esta air\da mais podero- 
so e que consegue ate ficar invislvel! 

Mais um detalhe: esqueija qualquer tipo de arma que voce ja 
viu ate hoje, pois elas nao funcionam contra ele. Para destrui- 
lo, so armas alienigenas! Sera que voce conseguira repetir a 
fa^anha de Schwarzeneger no primeiro filme e derrotar este 
monstro? 
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Esie produto e garantido conlra defeitos de fabricate peio prazo de 6 (seis) meses, 
contados a partir da data de sua compra. Este perfodo de garantia e composlo tie: 
al 90 dias de acordo com o codigo de defesa do consumidor. 
b) 90 dias de garantia adicional oferecida ao consumidor. 

Em caso de defeito, dirija-se a urn posto de Assistencia Tecnica Autorizada da TEC 
TOY munido deste certificado e da nota fiscal comprobatoria da compra, para obter 
os servifos de reparo gratuito e a reposigao de [se^as, cobertos por esia garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre; defeitos originados por uso e/ou instalapSo 
em desacordo com as informa^oes contidas no manual de instru^oes, uso nao 
domestico, tentativa de violagao do produto, consertos por pessoas nao autorizodas, 
servigos de instal3(,-ao ou ajustes, fretes de envio e/ou retorno a uma assistencia 
l^ica autorizada TEC TOY, danos por acideites ou maus tratos tais como: queda, 
baiida. descarga eletrica atmosferica, ligacaoem rede eletrica impropria ou sujeita 
a variances excessivas. 

Em caso de troca do produto, o prazo valido de garantia continua sendo o do 
pfimeiro aparelho, de acordo com a nota fiscal de compra pelo primeiro 
pfoprietario. 

Nao estao cobertos pela garantia adicional, cabos de forfa e cabos de conexoestais 
como: cabos de joystick, cabos de conexao a TV's e videocassetes, cabos de 
conexao a outros acessdrios e perifericos. 

Esfao incluidas na garantia, pegas le respective mao-de-obra) que por sua natureza 
efesgastam-se com o uso, desde que o desgaste impe^a o funcionamento do produto. 


TEC TOY 


NSGQ0213 50 8987 

epODUZIOQ NA ZONA FRANCA OE MANAUS 



TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A. 

Estrada Torquato Tapajos, 5408 - Bairro Flores 
Manaus - AM - CEP 69048-660 - Industria Brasileira 

CENTRAL DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 

Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP 
CEP 05038-000 - Tel.: (011) 861-5421 
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